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Batik merupakan kerajinan yang memiliki nilai seni 
tinggi dan telah menjadi bagian dari budaya Indonesia 
(khususnya Jawa) sejak lama. Salah satunya adalah Yogyakarta 
yang merupakan pusat kerajinan batik di Indonesia. Kota 
Yogyakarta sendiri pada saat ini sedang diusulkan oleh dewan 
kerajinan nasional Daerah Istimewa Yogyakarta untuk menjadi 
kota batik dunia. Pada saat ini banyak wisatawan mencari 
batik, untuk dipakai sebagai busana, baik untuk busana 
kasual maupun busana untuk acara resmi. Tapi masalahnya 
ialah kebanyakan wisatawan yang belum terlalu mengenal 
Yogyakarta hanya tahu tempat penjualan batik disitu-situ 
saja. 
Salah satu solusi untuk permasalahan tersebut dapat 
menggunakan gabungan dari teknologi augmented reality dan 
location based service. Untuk membangun aplikasi tersebut 
penulis menggunakan tools eclipse, untuk library-nya penulis 
menggunakan metaioSDK yang dibuat dengan bahasa Java. 
Sehingga, cocok untuk membuat aplikasi mobile yang akan 
dijalankan di smartphone bersistem operasi android. 
Aplikasi Tresno Batik ini dibuat untuk smartphone yang
bersistem operasi android. Sekarang ini penggunaan 
smartphone android bertambah dengan pesat dan memiliki 
tempat yang besar dalam pasar smartphone dunia. Dimana 
nantinya aplikasi ini diharapkan dapat membantu penggunanya 
dalam mengetahui lokasi tempat sentra batik yang terdapat di 
Yogyakarta dengan mengimplementasikan teknologi augmented
reality.  
Kata kunci: Augmented reality, Android, eclipse, Location 
 Based Service, Java, Smartphone. 
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